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KATA PENGANTAR
 Puji syukur alhamdulillah dipanjatkan kehad-
irat Allah SWT, atas rahmat dan hidayah-Nya, penulisan 
buku yang dikembangkan dari hasil penelitian funda-
mental ini dapat diselesaikan. Buku ini dibutuhkan se-
bagai referensi bagi mata kuliah Penyuntingan Digital 
di Program Studi S-1 Televisi dan Film. Selama ini ma-
hasiswa mempelajari keilmuan sinematografi Barat, 
teknologi perfilman dan pertelevisian dari Barat, serta 
editing video juga berasal dari Barat, maka untuk men-
jawab dominasi dan pengaruh Barat tersebut, perlu 
dilakukan penggalian potensi lokal agar hasil karya seni 
di bidang televisi dan film memiliki kekhasan dibanding-
dari Barat dimana ilmu dan teknologi tersebut berasal.
Pertunjukan wayang kulit dan seni tradisi lainnya 
memiliki ciri khas budaya rupa Nusantara, sehingga 
layak dikaji untuk digali potensi visualnya untuk ke-
butuhan bidang pertelevisian/perfilman.. Buku ini 
menyajikan transisi videografis dalam pertunjukan 
wayang kulit yang dapat diaplikasikan dunia editing. 
Antara dalang satu dengan dalang lainnya memiliki be-
ragam gaya dalam menyajikan transisi antaradegan da-
lam pergelarannya, bahkan opening (adegan pembuka 
pementasan) pun berbeda. Transisi antaradegan berupa 
ruang/kelir kosong, gerakan gunungan, gerakan gunun-
gan dan tokoh wayang, atau gerakan tokoh wayang.
 Buku ini juga membahas transisi pada seni rupa 
tradisi yang lain, yang mungkin telah ada jauh sebe-
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lum pertunjukan wayang kulit berkembang, yaitu relief 
candi dan lontar. Relief candi Indonesia Budha / Hindu 
periode Jawa Tengah dan Jawa Timur menunjukkan bah-
wa transisi antaradegan juga dijumpai dalam bentuk or-
namen atau pohon hayat / sorga. Pohon hayat memiliki 
benang merah dengan bentuk gunungan dalam wayang kulit.
Penulis menyampaikan ucapan terima kasih dan peng-
hargaan yang setinggi-tingginya kepada Ki Purbo 
Asmoro dan Ki Manteb Soedarsono selaku dalang 
yang pertunjukan wayang kulitnya menjadi objek 
kajian dalam buku ini, Dr. RM Pramutomo, M.Hum dan 
Dr. Slamet, M.Hum selaku Ketua LPPMPP ISI Surakarta, 
Prof. Dr. Dharsono, M.Sn selaku reviewer penulisan 
buku ini, kru televisi kampus ISITV, serta segenap staf 
LPPMPP dan UPT Penerbitan. Selain itu, diharapkan 
buku ini dapat menginspirasi pembaca budiman da-
lam mengembangkan editing video berbasis seni tradisi.
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1          BAB I
PENDAHULUAN
1. Latar Belakang
Keberadaan teknologi audio visual yang semakin 
canggih dan memudahkan pemakainya diharapkan konsumen 
dapat memaksimalkan teknologi ini dengan baik. Teknologi 
pembuatan film dan program televisi memungkinkan 
sutradara dan kamerawan memaksimalkan fungsi kamera 
dan aplikasi penyuntingan video (editing). Ketika kamera take 
(merekam), kamerawan mengarahkan kamera yang mengarah 
pada objek dengan teknik-teknik tertentu, misalnya Close Up, 
Medium Close Up dll. Sudut pengambilan gambar (camera 
angle) mempengaruhi nilai seni sebagai ungkap rasa estetik 
maka tidaklah mudah hanya dilakoni oleh kamerawan, 
maka produser atau sutradara juga mengawasi perpindahan 
gerakan kamera itu dengan baik di layar monitor.
Banyak buku-buku yang menawarkan teknik 
pengambilan gambar dan buku-buku terkait editing video 
dalam pascaproduksi. Hal inilah yang menjadi kurang 
menarik ketika gaya pengambilan gambar, pembingkaian 
gambar (framing) -nya mengadopsi cara berpikir Barat. 
Maka hagemoni Barat dalam teknik pengambilan gambar 
mendominasi paradigma kamerawan kita. Seperti yang 
diungkapkan oleh Primadi Tabrani dalam buku Bahasa Rupa 
dinyatakan bahwa kita telah terpengaruh Barat maka film 
dan sinetron kita merupakan  spesialisasi: penerangan (yang 
menggurui), hiburan (yang miskin isi), seni (yang tidak 
komunikatif), pendidikan (yang membosankan), padahal 
wayang adalah semuanya, menarik, dan komunikatif (Primadi 
Tabrani, 2005:54)
Jika menelisik sejarah peradaban bangsa ini dalam 
candi maka cerita naskah babad Ramayana yang terlukis 
dalam relief Candi Prambanan maupun pada relief candi 
Borobudur menarik untuk dikaji. Pada relief candi, panel 
tidak hanya bercerita, tetapi juga mengandung teknik moving 
image by framing film yang sesungguhnya. Gambar wayang 
2batu (relief cerita candi) dan gambar wayang beber bukanlah 
stile picture ia sesungguhnya “gambar hidup” yang memiliki 
konsep teknologi TV dengan disolve, mix, wipe, insert, kilas 
balik, kilas maju, dsbnya (Primadi Tabrani, 2005:54-55). 
Karena memang saat itu tidak dikenal dengan kamera.
Demikian pula cerita pewayangan yang dilakonkan 
oleh dalang pada wayang kulit, sesungguhnya merupakan 
sejarah pertunjukkan gambar hidup memenuhi kaidah televisi 
atau film. Moving image pada bayang-bayang wayang ketika 
melihat dari balik layar itulah memberikan kesan gerak yang 
cukup indah untuk diapresiasi. Teknik zooming dan disolve 
terdapat pada adegan ketika ki Dalang mendekatkan wayang 
ke lampu blencong akan mendapatkan obyek wayang yang 
membesar kemudian menghilang. Adegan ini terdapat ketika 
ki dalang melakukan bedholan, baik bedholan jejer, bedholan 
kayon, bedholan kedhatonan dan budhalan. Gambar yang natural 
atau wajar adalah ketika sorot lampu blencong pada wayang 
yang menempel pada kelir sebagai establised shot. Maka ketika 
dalang mendalang dan kita melihat wayang dari balik layar 
(kelir) adalah pertunjukan bioskop yang sesungguhnya asli 
dari Indonesia.
Elemen sinematografis yang dimiliki pertunjukan 
wayang kulit merupakan potensi yang belum tergarap 
sebagai referensi pengembangan konten efek visual ke dalam 
teknologi editing dan videografi. Terlebih wayang telah 
diakui oleh UNESCO sebagai Warisan Budaya Takbenda dari 
Indonesia pada tahun 2008. Dengan begitu, wayang dituntut 
terus hidup dan berkembang dalam berbagai segi kehidupan 
masyarakat, termasuk bidang pertelevisian dengan menjadi 
efek visual khususnya transisi videografis. Dalam penelitian 
ini, peneliti berupaya bagaimana gerakan dalam pertunjukan 
wayang kulit yang dapat dipakai sebagai referensi bagi model 
transisi videografis dalam aplikasi editing video.
Pengkajian seni tradisi khususnya pertunjukan 
wayang kulit menjadi kebutuhan karena wayang kulit telah 
menjadi Warisan Budaya Takbenda (UNESCO). Wayang 
adalah salah satu seni pertunjukan rakyat yang masih 
banyak penggemarnya hingga saat ini (http://kebudayaan.
3kemdikbud.go.id). Pengembangan wayang di berbagai bidang 
penting dilakukan, salah satunya adalah diarahkan pada 
pengembangan audio visual khususnya efek visual pada 
bidang videografi.
Wayang kulit sebagai warisan budaya seni 
pertunjukkan merupakan aset budaya bangsa yang wajib 
dilestarikan. Banyak makna filosofi yang disampaikan dalam 
seni pertunjukkan wayang kulit. Rasa estetika seni  dalam seni 
pewayangan sangat menarik masyarakat yang memahami 
seni tradisi sebagai bagian hidup masyarakat khususnya 
Jawa sudah mulai terkikis dengan kebudayaan sinematografi 
program televisi. Wayang kulit merupakan hasil kebudayaan 
bangsa Indonesia yang berbentuk pertunjukan yang 
mempertontonkan bias bayangan boneka kulit pada helai 
kain (kelir) dari hasil sorotan lampu pertunjukan (blencong), 
(Artik, 2013:1). Wayang kulit merupakan kesenian tradisional 
masyarakat Jawa yang dibuat dari kulit binatang yang diukir 
sedemikian rupa serta dimainkan oleh dalang dan diiringi 
oleh musik tradisional yakni gamelan (Artik, 2013:1).
Pembacaan  teks audiovisual dalam media televisi 
untuk sinetron ataupun film sudah terbiasa dengan cara baca 
teknik Barat. Sebagai insan sinematografi maka keragaman 
budaya Nusantara dapat kita adopsi dengan baik manakala 
kita mampu mengeksplorasi bahasa rupa yang sudah 
diberikan oleh para seniman pada masa lampau. Tata cara 
pembacaan audiovisual sepertinya hampir sama dengan 
cara baca teks atau tulisan seperti bahasa rupa barat. Jangan 
sampai tradisi kita sendiri kita abaikan hingga dicuri para 
sineas negara maju untuk mencari alternatif, untuk kemudian 
terkejut dan marah karena milik kita dicuri (Primadi Tabrani, 
2005:57). Melihat fenomena wayang sebagai bentuk seni 
pertunjukan di balik kelir setara dengan media televisi 
ataupun film yang menayangkan film atau sinetron maka 
wayang kulit menayangkan seni animasi tradisional boneka 
wayang. Seni wayang kulit jika dilihat dari kelir belakang 
maka aspek sinematografi secara videografi setara dengan 
tontotan audiovisual secara digital, meskipun wayang 
penggarapannya dipertunjukkan secara manual.
4Melihat pergerakan wayang dari balik kelir sangat 
menarik untuk diambil teknik pergerakan perpindahan 
transisi gambarnya. Teknik-teknik inilah yang biasanya ada 
pada pertunjukkan wayang ketika melihat dari belakang. 
Akan tetapi ada sedikit perbedaan keduanya jika kamera 
akan menjadikan objek mendekat ataupun menjauh dengan 
memutar focal lenght-nya saja. Sementara dalang menjauh dan 
mendekatkan objek gambar ke lampu akan mendapatkan 
gambar yang lebih menarik dan tidak sama persis dengan 
teknik lensa kamera videografi. Dalam wayang kulit juga 
terdapat transisi adegan yang bisa dikembangkan menjadi 
transisi dalam bidang videografi dan penyuntingan (editing) 
video, meskipun keduanya merupakan ilmu dan teknologi 
Barat. Pengembangan efek visual di dalamnya dengan 
elemen lokal (Indonesia) di dalamnya menjadi penting bagi 
dukungan penciptaan film, program televisi, dan karya 
audiovisual yang bercirikan Indonesia.  Hal inilah yang akan 
menjadi kajian penelitian untuk mendapatkan bentuk-bentuk 
prototipe jenis teknik transisi (perpindahan gambar) yang 
mengadopsi teknik pewayangan untuk videografi. 
2. Fokus Bahasan
Saat ini transisi video masih standar sesuai platform 
software bawaan produksi Barat. Daya saing pertelevisian/
perfilman Indonesia dapat ditingkatkan dengan elemen lokal 
yang tidak dimiliki oleh Barat. Ketersediaan teknik transisi 
video berbasis seni pertunjukan tradisi khas Indonesia 
merupakan kebutuhan bagi pada editor video, filmmaker 
(sineas), dan dosen atau mahasiswa televisi dan film. Untuk 
itu, bahasan ini ingin mengungkap transisi antaradegan yang 
terdapat dalam pertunjukan wayang kulit untuk dijadikan 
referensi bagi pengembangan transisi editing video.
Selain itu, juga dibahas transisi dalam seni tradisi yang 
lain seperti relief  dan prasi lontar. Transisi gunungan dalam 
wayang kulit memiliki benang merah dengan pembatas adegan 
dalam relief candi berupa pohon, ornamen, atau pohon sorga. 
Implementasi transisi dalam film animasi menjadi penutup 
bahasan buku ini, dan diharapkan menjadi inspirasi pembaca 
untuk mengembangkan transisi antaradegan khas Indonesia.
5BAB II
PEMBATAS CERITA 
DALAM SENI RUPA TRADISI
1. Pembatas Cerita pada Relief Candi
Pada umumnya struktur candi terdiri atas tiga bagian 
pokok, yaitu 1) Kaki candi atau Bhurloka (kosmologi Hindu) 
atau Kamadhatu (kosmologi Budha), adalah Dunia Bawah, 
merupakan tempat manusia yang masih dipenuhi oleh 
keinginan dan hawa nafsu; 2) Tubuh candi atau Bhuvarloka 
(Hindu) atau Rupadhatu (Budha), adalah Dunia Tengah, 
merupakan dunia orang yang sudah disucikan tetapi belum 
terlepas dari ikatan keduniawian; 3) Atap candi atau Svarloka 
(Hindu) atau Arupadhatu (Budha), adalah Dunia Atas, 
merupakan dunia para dewa, dan jiwa manusia yang sudah 
terlepas dari ikatan keduniawian (TM. Rita Istari, 2015:1-2). 
Lebih detil, candi juga memiliki bagian penyerta yang lain, 
yaitu Pelipit, Panil, dan Pilaster. Menurut Ayatrohaedi bahwa 
Panil (bidang hias) dalam suatu bangunan candi terdapat bidang-
bidang untuk membuat relief sebagai hiasan. Bidang-bidang 
tersebut dibagi menjadi beberapa bagian berupa bingkai-bingkai 
yang membatasi tiap-tiap hiasan. Relief yang dipahatkan di 
bingkai itu adalah hiasan dengan bentuk ragam hias geometris, 
sulur, daun, bunga, dapat juga berisi suatu relief cerita (TM. 
Rita Istari, 2015:2). Pada panil candi tersebut, dimana relief cerita 
dipahatkan, dapat dijumpai pembatas panil cerita.
Bidang-bidang relief pada candi, tidak hanya terdiri 
atas panil, namun juga terdapat hiasan-hiasan. Menurut 
Bosh, hiasan-hiasan itu dapat digolongkan menjaid tiga, 
yaitu manusia, binatang, dan tumbuh-tumbuhan yang 
pemasangannya tergantung pada letak dan tujuannya 
(Susanto, 1985:300). Pada Candi Borobudur, terdapat hiasan 
berupa tumbuhan yaitu gambar pohon. Sebenarnya gambar 
pohon di bidang-bidang relief banyak dijumpai pada 
bangunan keagamaan baik Hindu maupun Budha yang lain, 
termasuk Candi Prambanan, Mendut, Sojiwan, Penataran 
6dan sebagainya. Diantara beberapa jenis gambar pohon yang 
ada di Candi Borobudut, terdapat satu yang memiliki ciri khusus 
dan memiliki nilai simbolis, yaitu kalpavrksa, atau pohon sorga. 
Menurut Vogel, istilah itu tertera di dalam prasasti Yupa, dari masa 
pemerintahan Mulawarman (Susanto, 1985:296). Pohon kalpataru 
atau kalpawrksa adalah gambaran pohon kahyangan, yang penuh 
dengan bunga-bunga baik yang mekar maupun yang masih 
kuncup, dan pada beberapa bunga yang mekar itu di tengah-
tengah mahkota yang terbuka menjuntai mutiara dan manik-
manik . Kalpataru adalah pohon yang dapat memberi segala apa 
yang diinginkan dan diminta oleh manusia (pohon kehidupan), 
(https://kebudayaan.kemdikbud.go.id),sehinggaKalpavrksa diartikan 
sebagai wishing tree, atau pohon keinginan/pengharapan.
Gambar 1. Pohon Kalpataru pada relief Candi Borobudur
 (Sumber: https://kebudayaan.kemdikbud.go.id/bkborobudur/wp-content/
uploads/sites/12/2017/12/kalpataru.jpg, diakses 10/01/2018)
Pohon-pohon sorga yang terukir di Candi Borobudur 
terutama terdapat di tingkat 3 dan 4. Penggambarannya 
lebih sederhana, karena penempatannya tidak dalam panil 
tersendiri. Pohon ini dilukiskan dengan payung, untuk 
membedakan dengan pohon-pohon lainnya dan terletak 
dalam adegan cerita. Selain itu, pada daun-daunnya diselingi 
pula oleh sepasang ceplok bunga, tetapi tanpa binatang atau 
burung yang mengelilinginya (Susanto, 1985:298). Bernet 
Kempers menjelaskan bahwa pemahatan pohon sorga pada 
lantai 3 dan 4 di Candi Borobudur ternyata digunakan untuk 
membatasi kelompok tokoh atau adegan. Selain itu gambar 
pohon biasa digunakan pula untuk membatasi adegan-adegan 
7di neraka, yaitu pada tingkat Karmawibhangga  (Susanto, 
1985:300), yaitu tingkat terbawah pada bagian candi, yang 
saat ini tidak tampak karena ditutup (ditimbun) tanah.
Gambar 2. Pohon sebagai pembatas adegan di relief 
Karmawibhangga
 (Foto: Timbul Haryono)
Hiasan pohon sorga juga dijumpai di Candi 
Prambanan, dengan pergambaran yang sedikit berbeda, 
bukan sebagai pembatas adegan. Pohon sorga digambarkan 
tumbuh dari pot dengan untaian permata, di antara daun-
daunnya terdapat sepasang ceplok bunga. Selain itu juga 
dihiasi dengan burung di sebelah kanan  dan kiri atasnya. 
Selain itu di sebelah kanan dan kiri bawah dihiasi Kinara dan 
Kinari, Sosok yang digambarkan sebagai mahkluk berbadan 
burung dan berkepala manusia.
Gambar 3. Pohon hayat dan Kinara - Kinari di Candi Prambanan 
(Foto: Ranang, 2012)
8Perihal pohon hayat atau pohon surga yang terlukis 
pada panil relief candi Prambanan tampak bahwa pohon 
hayat dilukiskan tumbuh dari pot yang dikelilingi 4 buah 
pundi-pundi yang dihias dengan untaian permata, di antara 
daunnya terdapat sepasang ceplok bunga dan mahkota 
bunganya berupa untaian permata terjurai ke bawah. 
Sepasang ceplok bunga terdapat di kanan kiri daun, di bagian 
atas daun-daun tersebut terdapat bunga kuncup. Secara 
keseluruhan menyerupai bentuk segitiga.dan pohon tersebut 
dilindungi dengan sebuah payung yang muncul dari puncak 
pohon. Pada bagian atas pohon, di sebelah kanan dan kiri 
terdapat sepasang burung dalam posisi terbang menghadap 
pohon. Sebelah kanan dan kiri bagian bawah pohon terdapat 
sepasang kinara dan kinari yang dilukiskan sebagai makluk 
berbadan burung dan berkepala Pendeta. Setiap relief kalpataru 
mengapit relung berisi arca singa. (Bernet Kempers 1959:60). 
Susanto (1985:301) mengatakan bahwa gambar-
gambar pohon yang dilukiskan, baik di Candi Borobudur 
maupun Prambanan, menunjukkan fungsi yang sama. 
Pohon-pohon sorga yang digunakan sebagai pembatas 
adegan, mengingatkan pada fungsi ‘gunungan’ atau ‘kekayon’ 
pada pentas wayang kulit. Berbagai tokoh dan sarjana telah 
mengutarakan pendapatnya tetntang ‘kekayon’ tersebut, di 
antaranya mengatakan bahwa ‘kekayon’ disebut juga pohon 
sorga, pohon hayat atau pohon parijata. Menurut Koeswadji 
K. (dalam Susanto, 1985:301) pohon hayat ini terdiri atas 
kumpulan pohon-pohon sorga yang berjumlah 8 buah, yaitu 
kapataru, parijata, serut, ingas, kastuba, saroja, sandilata, 
mandira (atau waringin). Gambar pohon mempunyai arti 
mitologi yang sama, yaitu sebagai tanda awal dan berakhirnya 
suatu kehidupan manusia di dunia yang mempunyai sifat 
baik dan buruk (Susanto, 1985:302).
Pembatas panil cerita pada relief candi, tidak hanya 
dijumpai di candi-candi Jawa Tengah saja, melainkan juga 
dijumpai di cand-candi Jawa Timur, seperti Candi Penataran 
di Blitar, Jawa Timur (lihat Gambar 4), khususnya mengelilingi 
ke empat sisi luar tubuh candi Naga dan candi induk. 
Medalion sebagai pembatas panel cerita di Candi Penataran 
9berisi relief ornamentik yang menggambarkan binatang 
darat tunggal. Menurut Theresia Widiastuti dkk (2012:10) 
yang meneliti medallion Candi Penataran menyatakan bahwa 
berdasarkan sumber medalion dapat diidentifikasi hewan-
hewan asli Jawa, antara lain: binatang kambing, sapi, kuda, 
kancil, landak, musang, rusa, buaya, anjing, naga, srigala, 
kerbau, gajah, keledai, burung kasuari, babi, babi hutan, 
harimau, kucing, burung hantu, burung rangkong, burung 
merpati, burung perkutut, burung bangau, burung puyuh, 
burung merak, angsa, itik, ayam jago, kadal, tikus, kelinci, 
dan komodo.
Di sekitar binatang dalam medallion tersebut 
digambarkan stilasi sulur-suluran yang dikombinasikan 
dengan ekor binatang tersebut dalam formasi melingkar 
membentuk medallion. Sulur-suluran dimulai dari ekor 
binatang bergerak keluar memenuhi lingkaran medallion yang 
dibatasi dengan garis, dan medallion diwujudkan secara lebih 
menonjol (timbul) daripada bidang di luarnya.
Gambar 4. Medalion sebagai pembatas cerita panel 
di Candi Penataran (Foto: Ranang, 2006)
Theresia Widiastuti dkk (2012:6) dalam penelitiannya 
menemukan bahwa medalion di Candi Penaratan berisi relief 
hewan dengan latar flora padmamula (akar teratai). Beberapa 
hewan asli Jawa menjadi ornamen dan ragam hias dalam 70 
buah relief medalion di candi induk. Medalion juga terdapat 
dalam relief di Batur Pendapa (halaman depan komplek 
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Candi Penataran) dan di dinding kolam pertirtaan. Padmamula 
diyakini sebagai sumber kehidupan yang terus berlanjut.
Berkaitan dengan motif hias yang dipaparkan di berbagai 
sebaran medalion, adalah selalu bertemakan binatang, 
mahkluk mitologis, geometrik, tumbuh-tumbuhan atau 
sulur-suluran dan surya majapahit. Kemudian motif hias 
yang terkategori sebagai makhluk hidup adalah selalu terkait 
dengan mitologis Hindu. Pada umumnya makhluk tersebut 
tidak terdapat di dunia nyata tetapi hanya berada dalam alam 
imajinasi, di antaranya yang sering digunakan adalah burung 
Garuda, naga, Kalamakara, dan berbagai makhluk yang tidak 
dapat diidentifikasi bentuknya. 
Gambar 5. Medalion berupa binatang mitologi Hindu 
di Candi Penataran (Foto: Ranang, 2006)
Sebagai contoh dalam gambar di atas adalah salah 
satu medalion yang berada di Candi Penataran, yaitu seekor 
binatang berkepala seperti gajah, memiliki belalai dan dua 
gading. Akan tetapi binatang tersebut memiliki dua tanduk dan 
dari mulutnya keluar lidah api. Posisi tubuhnya menunduk 
dan keempat kakinya menyerupai bentuk kaki binatang buas, 
dengan kuku yang tajam. Dari ujung ekornya keluar sulur-
suluran yang dipahatkan memenuhi sisa bidang medalion 
tersebut. Menurut TM Rita Istari, penggambaran medallion 
itu mungkin mengandung makna keabadian, kemakmuran, 
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keperkasaan maupun kesetiaan (2015:89). Kemudian unsur 
hias medalion dengan motif berbentuk geometris diduga 
merupakan kontinuitas dari ornamen masa prasejarah, 
sebagaimana diketahui pada bentuk pilin berganda, tumpal, 
meander, dan belah ketupat (Iswahyudi, TT:16-18).
Medalion sebagai pembatas cerita panel candi, juga 
dijumpai di Candi Kidal, Malang, Jawa Timur. Hanya saja 
bentuk medallion tidak menonjol, tetapi reliefnya datar berada 
di ceruk terdalam dinding candi, serta berada diantara relief 
Garudeya. Relief Candi Kidal yang menceritakan kisah 
Garudeya, relief Garudeya dipahatkan secara menonjol di 
tengah tiga sisi candi. Kemenonjolan reliefnya sangat dominan 
karena melebihi pahatan relief ornamentik lainnya.
  
Gambar 6. Medalion di kanan kiri Garuda di Candi Kidal
(Sumber: http://candi.pnri.go.id, diakses tanggal 05/01/2018)
 Pada Candi Kidal, bagian tengah ketiga sisi luar candi 
bagian utara, selatan, dan timur, masing-masing dihiasi 
relief garuda yang menggambarkan cerita Garudeya, yaitu 
tentang pelepasan arwah (Istari, 2015:74). Hal itu terkait 
dengan pendirian candi itu sebagai peringatan kematian. 
Kitab Nagarakertagama menjelaskan bahwa candi dibangun 
untuk memperingati upacara Sraddha yaitu 12 tahun setelah 
meninggalnya Anusapati pada tahun 1260 Masehi. Anusapati 
adalah raja Singasari dari dinasti Rajasa, anak Tunggul 
Ametung dan Ken Dedes pada tahun 1170 Saka (1248 Masehi) 
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(Istari, 2015:74).
Cerita dan ragam hias yang dipahatkan dan fungsi 
candi yang melatarbelakangi pendiriannya tersebut sangat 
berkaitan. Ragam hias bentuk sulur dan binatang kura-kura 
ini terdapat di kiri-kanan ambang pintu masuk Candi Kidal. 
Kura-kura sangat terkenal dalam seni Hindu Jawa, karena 
dianggap sebagai lambang bumi, keabadian, dan umur 
panjang (Istari, 2015:76). Keberadaan kura-kura juga dijumpai 
di Candi Sukuh, dimana di candi tersebut juga berkisah 
tentang Garudeya seperti Candi Kidal.
Gambar 7. Pembatas berupa gapura di Candi Surowono
(Foto: Ranang, 2013)
Pembatas yang tampak berbeda dapat dijumpai di 
Candi Surowono, Kediri, Jawa Timur. Karakteristik Candi 
Surowono tampak pada relief ornamentik yang memenuhi 
dinding candi. Bidang kosong relatif sedikit pada dinding 
candi, di tubuh candi dihiasi panel cerita, sementara bagian 
atas dan bawahnya dihiasi dengan ragam hias. Pembatas 
cerita berupa gapura berpintu yang dengan ragam hias 
meander, memiliki tangga menuju pintu gapura, dan di bagian 
pintu terdapat ragam hias mirip kala makara.
Pembatas cerita yang agak berupa ragam hias binatang 
dan suluran dijumpai pada Candi Arimbi di Jombang Jawa 
Timur. Jarak antar panil cerita sama seperti pada relief 
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Ramayana di Candi Penataran. Antarpanil cerita diberi jeda 
/ pembatas ragam hias binatang dan suluran, hanya saja 
bentuknya persegi panjang, tidak berbentuk medallion yang 
bundar seperti di Candi Penataran. Rangkaiannya seperti 
berikut: berupa panil cerita, lalu panil pembatas, kemudian 
panil cerita lagi, dan seterusnya. Binatangnya pun cukup 
beragam, dan ekornya menyatu menjadi sulur-suluran 
memenuhi bidang.
Gambar 8. Pembatas cerita di Candi Arimbi
(Foto: Ranang, 2017)
2. Pembatas Cerita Prasi Lontar
Pembatas cerita juga terdapat pada komik tradisional 
yang umumnya berbentuk strip. Panjang tiap panil cerita 
berbeda-beda, tapi pada umumnya  ukuran panjangnya 
lebih dari ukuran tingginya. Pada relief candi, terdapat yang 
panjangnya hampir 4 kali dari tingginya, sedangkan pada 
wayang beber, yang terpanjang sekitar 1,66 kali tinggi dan yang 
terpendek 1,07 kali tingginya. Sedangkan pada prasi lontar 
sudah ada pembatas (Primadi Tabrani, 1998:86). Pembatas 
cerita di prasi lontar juga beragam bentuknya, ada berupa 
bidang kosong ataupun ragam hias. Sebagaimana konten 
prasi lontar itu sendiri yang juga heterogen, baik berupa teks, 
ilustrasi/gambar, ataupun kombinasi gambar dan teks.
 Pada prasi lontar Kidung Dampati Lalangon yang 
kemungkinan karya I Ketut Badung (Dick van der Meij, 
2017:224), tampak bahwa pembatas cerita/adegan berupa 
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garis imajiner berupa bidang kosong.  Prasi lontar tersebut 
merupakan salah satu pustaka tentang seksologi, saat ini 
dikoleksi oleh Leiden University Library KITLV. Pembatas 
bidang kosong tersebut sangat kental sebagai jeda dalam 
penceritaan kidung tersebut, dari adegan ke adegan berikutnya. 
Jeda memberi ruang dan waktu bagi pembaca kidung dalam 
berhenti sejenak sebelum melanjutkan pembacaannya ke 
adegan berikutnya. Jeda berupa bidang kosong tersebut 
dimungkinkan juga karena terbatasnya bidang (lebar) pada 
lontar yang berbentuk kecil memanjang tersebut.
Gambar 9. Ornamen sebagai pembatas pada prasi lontar
(Sumber: https://dekranas.id/, diakses tanggal 17/12/2017)
Gambar 10. Pembatas pada prasi lontar Kidung Dampati 
Lalangon (Sumber: Dick van der Meij, 2017:224)
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3. Gunungan sebagai Singgetan dalam Pertunjukan 
Wayang
Kata gunungan biasanya diasosiasikan dengan kata 
gunung, sesuatu yang bentuknya lancip di atasnya, atau 
bentuk wayang dalam pertunjukan wayang kulit. Menurut 
Stutterheim, gunungan berupa wayang yang berbentuk 
hampir segitiga ini mungkin melambangkan gunung surgawi, 
Meru, akar kata gunung (Groenendael, 1987:183). Istilah 
Singgetan dikenal di dunia pakeliran, tari, arsitektur Jawa, dan 
karawitan (kendang). Dalam pewayangan, Singgetan adalah 
wayang gunungan ditancapkan di tengah-tengah jagadan 
(kelir). Setiap pergantian jejer dalam pagelaran wayang harus 
menggunakan singgetan gunungan. Dalam pagelaran wayang 
semalam suntuk, jejer terjadi minimal 3 kali, dan bisa sampai 
5 atau 6 kali. 
Sebelum kayon dicabut dari debog, sebagai tanda 
akan memasuki ke jejer berikutnya, dalang mengucapkan 
kalimat Adangiyah, yang mengungkapkan (menggambarkan 
dengan kata-kata) kondisi alam suatu negara,  pertapaan, 
atau pedesaan yang sedang diceritakan. Singgetan juga 
berfungsi sebagai tanda berpindah tempat (setting). Menurut 
Stutterheim (dalam Groenendael, 1987:184), di dalam 
pergelaran, gunungan atau (ke)-kayon mempunyai berbagai 
macam peranan, misalnya sebagai penutup kelir, sebagai 
rintangan yang harus dibersihkan oleh para prajurit dalam 
adegan prajurit, sebagai gunung tempat asal para punakawan 
turun dalam adegan selingan banyolan, dan sebagai tanda 
keguncangan alam di dalam gara-gara. 
Salah satu jenis pertunjukan wayang adalah wayang 
sadat. Jenis wayang tersebut mempunyai gunungan yang 
berjumlah enam dan tiap-tiap gunungan mempunyai lukisan 
dan fungsi yang berbeda-beda (Lasaufa Kurnia, 2006:34). 
Hampir semua gunungan tersebut berfungsi sebagai singgetan 
(pembatas) adegan, baik gunungan masjid, gunungan simbol 
wayang, dan tiga gunungan yang lain. Sedangkan gunungan 
wayang sadat berfungsi sebagai pembuka dan penutup 
pagelaran dalam pertunjukan.
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Gambar 11. Tancep kayon di akhir pertunjukan wayang kulit
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Figur wayang gunungan jika dibandingkan dengan 
wayang yang lain adalah termasuk jenis wayang yang paling 
rumit, penuh sunggingan, tatahan (patahan) serta penuh 
dengan makna. Menurut Sutarno gagasan budaya jiwa yang 
tercermin dalam figur wayang gunungan adalah konsep 
keseimbangan (dalam Kurnia, 2006:34). Oleh karena konsepsi 
itu, gunungan menjadi singgetan adegan dari adegan dalam 
pertunjukan wayang. Setiap pergantian antaradegan diberi 
singgetan dengan gunungan. Dalam sebuah lakon, adegan 
mulai dari jejer hingga tancep kayon banyak dijumpai singgetan 
adegan berupa gerakan gunungan. Demikian juga unit terkecil 
dalam struktur dramatik pada wayang yaitu adegan, baik itu 
adegan utama, adegan tambahan, maupun adegan perang, 
pasti diwarnai dengan singgetan berupa gerakan gunungan. 
17
BAB III
GUNUNGAN SEBAGAI TRANSISI 
ANTARADEGAN
1. Gunungan dalam Pertunjukan Wayang 
 Wayang purwa sebagai pertunjukkan trandisi yang 
berkembang di Surakarta dan Yogyakarta memiliki ciri 
khas masing-masing. Hadirnya gunungan atau kayon untuk 
memberikan suasana pada pertunjukan wayang berbentuk 
segitiga dengan gambar pintu gerbang atau sebuah hutan. 
Manakala memasang wayang di panggung gedebog pisang 
dengan cara ditancapkan, maka gunungan hadir di tengah-
tengah kelir. Bisa jadi berupa gunungan satu, dua atau tiga. 
Adanya gunungan atau yang dinamakan kayon itu ketika 
sebelum Kartasura, kebanyakan adalah bentuk kolaman 
yang menggambarkan bentuk sisi hutan, pepohonan yang 
mempunyai buah dan bunga, sampai dengan hewan buruan, 
yaitu buruan darat, air dan burung dinamakan Kayon Kolaman 
(Purwadi, 2007:165).  
 Gunungan dalam tradisi pementasan wayang banyak 
macamnya. Kemunculan gunungan ini memberikan suasana 
pada setting adegan dari cerita pewayangan, misalnya ketika 
Pandawa sedang diasingkan di hutan bertemu dengan 
perompak. Melalui proses kreativitas seni pedalangan maka 
sejak zaman Kartasura yaitu ketika Kanjeng Susuhunan PB. II 
membuat wayang gunungan di tengah digambar pintu gapura 
yang diapit raksasa membawa gada, diberi candra sengakala 
“Gapura Lima Retuning Bumi”, yaitu 1659. Sampai sekarang 
banyak wayang purwa dengan kayon (gunungan) berbentuk 
gapuran, sedangkan yang bentuk kolaman semakin berkurang 
(Purwadi, 2007:165). 
Semua gunungan wayang kulit purwa menunjukkan 
adanya hiasan pohon hayat di atasnya gapura atau kolam. 
Menurut Dharsono Sony Kartika, pohon hayat atau kalpataru 
dalam gunungan wayang merupakan simbol dari Alam Atas 
(2016:216). . Batang pohon tersebut berdiri tegak lurus di atas 
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atap atau kolam dengan cabang berjumlah dua, tiga sampai 
delapan pasang, dan bila ditambah puncaknya menjadi tiga, 
lima, sampai sembilan (bilangan ganji). Perhitungan tersebut 
kemungkinan terkait dengan sistem klasifikasi simbolik 
manusia Jawa, seperti dalam tingkatan Catravalli pada stupa 
candi, yang menggambarkan tujuh atau sembilan tingkatan 
surge (Dharsono,  2016:216). 
Gambar 12. Berbagai macam bentuk gunungan wayang (kayon)
(Sumber: kamerabudaya.com, diakses tanggal 10/12/2017)
 Gunungan atau kayon berfungsi sebagai penanda 
antaradegan atau bergantinya setting tokoh wayang. Penanda 
antaradegan dalam editing film atau video disebut sebagai 
transisi.  Penggunaan gunungan untuk menandakan adanya 
pergantian sebuah cerita atau babak baru seperti sesudah 
gunungan dipasang di tengah, maka seorang dalang dengan 
singkat akan menyampaikan ucapan mengenai cerita yang 
baru saja selesai dimainkan atau mengenai babak cerita yang 
baru akan dimulai (http://www.kamerabudaya.com, diakses 
tanggal 17/12/2017). Fungsi gunungan yang lainya yaitu 
sebagai penanda perpindahan waktu pagi, siang dan sore 
atau sore, tengah malam dan pagi. Saat ini berkembang 
macam-macam jenis gunungan dengan kreasi baru. Karena 
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terkait dengan kreativitas dalang dalam mementaskan 
adegan wayang maka seringkali kegunaan kayon bervariasi, 
misalnya gunungan digunakan sebagai simbol angin, api, 
air, bumi dan apa saja menggantikan benda-benda lain yang 
dibutuhkan dalam pementasan lakon wayang oleh dalang 
(Sri Teddy Rusdy, 2015:950.). Gunungan dapat berfungsi apa 
saja untuk menggambarkan sesuatu yang lebih fisik harus 
terwakili, pada suatu saat digunakan untuk menggambarkan 
angin, api, lautan, angkasa gada, kereta, hutan, gunung dan 
sebagainya (Sri Tedy Rusdy, 2015:97). 
 Jadi relevansinya gunungan dalam pertunjukan 
wayang berfungsi sebagai nilai estetis yang selalu diletakkan 
pada awal cerita pementasan wayang dalam posisi menancap 
di tengah kelir. Demikian pula saat penutupan atau selesainya 
pementasan wayang, kayon kembali ditancapkan pada 
posisi di tengah meskipun gunungan juga digunakan untuk 
menunjukkan suasana. 
Dalam pandangan Hindu-Budha, gunung memiliki 
fungsi penstabil jagad raya, penahan langit dan bumi, 
menetralkan kekuatan jahat, kekacauan, ketidakstabilan, 
dan ketidakteraturan (Dharsono,  2016:216). Gambaram 
yang bertitik tolak tentang gagasan gunung merupakan 
sebuah citra jagad raya (kosmik) dan memberikan gambaran 
sebuah perjalanan menuju pencerahan (Dharsono,  2016:217).. 
Keberadaan gunungan dalam pertunjukan wayang kulit, 
selaras dengan konsepsi tersebut, yaitu gunungan tidak 
hanya sebagai pembatas antaradegan namun juga sebagai 
medium untuk menetralisasi, menstabilkan ‘dunia’ serta 
mengantarkan pada pencerahan melalui perannya sebagai 
transisi antaradegan pergelaran wayang. Peran simbolik 
gunungan tampak ketika hadir di awal pergelaran yang 
menandakan dimulainya lakon, pergantian adegan, dan di 
akhir pergelaran.
2. Gunungan dalam Pembabakan Adegan Wayang
Bagaimana arah gunungan ditancapkan dalam 
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pertunjukan wayang, menunjukkan pembabakan cerita 
dalam pagelaran wayang, dimana gambaran inisiasi 
kehidupan manusia. Pathet nem ditandai dengan gunungan 
yang ditancapkan condong ke kiri, sedangkan pathet sanga 
ditandai dengan gunungan yang ditancapkan tegak lurus, dan 
pathet manyura ditandai dengan penancapan gunungan yang 
condong ke kanan. Pathet nem melambangkan kehidupan 
manusia pada masa kanak-kanak dan permulaan hidup. 
Pathet selanjutnya juga sebagai simbolisasi perjalanan hidup 
manusia menuju dewasa hingga akhirnya tua. Menurut 
Bambang Murtiyono dkk., di dalam pekeliran Keraton 
Surakarta, pathet nem terdiri atas jejer (adegan pertama), 
kedhatonan, paseban jaba, sabrangan, dan perang gagal (2008:92). 
Contoh pergerakan gunungan pembatas adegan pada lakon 
Pecahe Bungkus, atau Bima Bungkus, sebuah pergelaran yang 
dituliskan dalam buku Dalang Di Balik Wayang,
Sesudah Suwarja dan Kumbaranangga meninggalkan 
medan pertempuran, dalang memindahkan kayon 
yang tertancap pada gedebog di sisi kanannya, tepat 
ke tengah-tengah kelir, dan ditancapkan pada gedebog 
atas dengan gerakan kuat sekali tancap, miring ke 
arah kanan. Dalang menghentikan Ayak-ayakan, dan 
selanjutnya dinyanyikannya suluk Pathet Lindur, 
menandakan bahwa perang gagal telah usai; dan 
babak kedua pathet sanga, akan dimulai (Groenendael, 
1987:183)
Pada pathet sanga terdiri atas adegan sanga sepisan 
(pertapaan, alas, atau gara-gara),  perang kembang, sintren atau 
sanga kapindho atau magak, dan adegan perang sampak tanggung 
(Murtiyono dkk, 2008:92). Adegan tersebut dimaknai seperti 
manusia menginjak dewasa.  Sedangkan adegan pada pathet 
manyura terdiri atas jejer manyura kapisan, manyura kapindho, 
manyura katelu, perang brubuh, tayungan, dan tancep kayon 
(Murtiyono dkk, 2008:92). Adegan terakhir (tancep kayon) 
tersebut merupakan penutup pada pagelaran wayang kulit, 
dimana kayon ditancapkan di tengah-tengah kelir seperti 
halnya ketika pertunjukan wayang belum dimulai. Adegan 
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tancep kayon melambangkan proses sekaratul maut, yaitu 
manusia meninggalkan alam fana menuju ke alam baka.
3. Makna Transisi Gunungan Wayang
Pertunjukan wayang merupakan seni bayang-bayang 
sarat dengan makna dan sistem pertandaan di dalamnya. 
Wujud wayang sendiri memiliki bahasa rupa yang mencirikan 
petandanya pada figur wayang itu sendiri, sehingga wimba 
dari tokoh wayang Kurawa dan Pandawa dapat dibedakan 
hanya dengan mengenali secara fisiknya saja. Tetapi sistem 
perwatakan tokoh pada wayang sesungguhnya refleksi dari 
cerminan kehidupan manusia itu sendiri. Wayang dapat 
merepresentasikan berbagai macam karakter manusia. Oleh 
karena itu, sebagai salah satu kearifan lokal Nusantara, 
wayang pantas menjadi salah satu sumber budaya yang 
berfungsi membentuk karakter bangsa (Rusdy, 2015:ix).
Pertunjukan wayang dapat juga dikaji dengan 
pendekatan Semiotika, untuk mengetahui secara mendalam 
sistem pertandaan dalam cerita dan tokoh wayang secara 
filosofis estetis. Apabila diamati sistem pertandaan dalam 
transisi videografis pertunjukan wayang kulit, maka gunungan 
memiliki posisi penting dalam perpindahan setting cerita 
ketika seorang dalang menyajikan pertunjukan wayang. 
Demikian juga, perpindahan gambar adegan satu ke adegan 
yang lain, posisi transisi videografi memiliki peran penting 
ketika adegan itu dirangkai dalam frame dan scene. Pembacaan 
cerita pertunjukan dapat juga difokuskan pada makna adegan 
di saat perpindahan setting cerita selanjutnya, dimana transisi 
antardegan terjadi.
 Pergerakan transisi wayang tidak lepas dari gerakan 
sabetan yang memiliki dimensi ruang dan waktu. Gerakan 
wayang ditentukan pula arah dari pengadeganan pada tokoh 
dan alur cerita yang dibangun. Seni gerak wayang meliputi 
antara lain: kiprahan, perang gagal, perang kembang, dan lain-
lain. Seni gerak tersebut disajikan agar mendapatkan harmoni 
perihal gerak, rasa maupun irama (Darmoko, 2004:86). 
Berkaitan dengan pergerakan transisi, misalkan gerakan 
pembuka pada pertunjukan wayang, dimana gunungan yang 
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ditancapkan di tengah dengan perlahan keluar dari kelir 
digerakkan oleh dalang menuju blencong (lampu penerang 
pertunjukan wayang) dan lenyaplah bayang-bayang 
gunungan dari kelir. Ketika adegan klimak maka kayon dan 
wayang digerakkan dengan cepat seperti ketika tokoh wayang 
akan perang. Demikian pula ketika pengadeganan wayang 
berakhir atau penutup, kayon akan ditancapkan dengan 
irama mengukuti ritme berakhirnya cerita yang diiringi 
dengan musik karawitan. Gunungan melambangkan keadaan 
dunia beserta isinya. Sebelum wayang dimainkan, gunungan 
ditancapkan di tengah-tengah layar, condong sedikit ke kanan 
yang berarti bahwa lakon wayang belum dimulai, bagaikan 
dunia yang belum beriwayat. Setelah dimainkan, gunungan 
dicabut, dijajarkan di sebelah kanan (http://pepadi.kebumenkab.
go.id, diakses tanggal 15/12/2017).
Belakangnya permainan gunungan dan wayang dalam 
pementasan wayang kulit purwa adalah kelir. Kelir ibaratnya 
sebagai frame dalam film, yang dibingkai bidang bentuk 
persegi panjang. Kelir yang terbuat dari kain berwarna putih 
dibingkai dalam frame yang terbuat dari kayu dinamakan 
Gayor Kelir. Istilah gayor kelir menunjukkan kepada bentuk 
bidang empat persegi panjang, terbuat dari kayu sedemikian 
rupa ditata untuk membentangkan kelir (Rusdy, 2015:65). 
Kelir dan gayor kelir direpresentasikan sebagai tempat dunia 
perilaku manusia di alam kehidupan. Keberadaan bidang 
tersebut sebagai tempat bingkai dari segala perilaku tokoh 
wayang yang ada di dalamnya, yang tidak memiliki kebebasan 
mutlak. Kuasa memainkan cerita kehidupan wayang adalah 
dalang, sehingga wayang tidak memiliki ruh untuk dimainkan 
di depan kelir jika dalang tidak berkenan memainkannya. 
Kelir atau layar adalah bentangan bentangan kain putih 
yang dibingkai oleh goyot, sebagai media atau tempat untuk 
menggerakkan wayang. Kelir diibaratkan sebagai dunia yang 
tanpa batas membentang di hadapan manusia diwakili oleh 




 PEMBATAS ADEGAN 
DALAM PERTUNJUKAN WAYANG
Dari kegiatan pengkajian terhadap lakon Pendawa 
Boyong (dalang Ki Purbo Asmoro) dan Bedhahe Lokapala (dalang 
Ki Manteb Sudarsono) dapat ditemukan transisi gerakan 
antaradegan dalam pergelaran wayang kulit tersebut. Adegan 
satu dan adegan lainnya dipisahkan atau dihubungkan oleh 
gerakan antara (yang disebut transisi) dengan menggunakan 
gunungan. Gerakan antara atau transisi tersebut dimaksudkan 
untuk memberikan pembatas atau penghubung antaradegan. 
Antara dalang Ki Purbo Asmoro dan Ki Manteb Sudarsono 
ditemukan beberapa perbedaan jenis transisi antaradegan.
1. Transisi dalam Pertunjukan Wayang Kulit Lakon 
Pendawa Boyong
 Hasil pengamatan atas dokumen rekaman pergelaran 
lakon Pendawa Boyong oleh dalang Ki Purbo Asmoro dapat 
ditemukan perbedaan dalam penggayaan teknis  gerakan 
antara / transisi yang meskipun memiliki gaya umumnya 
wayang Surakarta. Teknis sabetan dalam membawakan 
gunungan dalam mendekatkan obyek guunungan sebagai 
transisi nampak keduanya ditemukan sebagai berikut;
1). Transisi pada video 1 TC: 20:25- 26:07
Gunungan tengah naik ke atas, berputar, turun pelan-pelan 
dan naik lagi dengan gerakan mentul-mentul (naik turun 
membentuk gelombang), naik ke atas, semakin membesar, 
turun cepat dan berputar, lalu membesar, agar miring 




Gambar 13. Gerakan gunungan tunggal
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
 2). Transisi pada video 1 TC: 29:16- 29:19
Gambar 14. Gerakan gunungan ganda
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Dua gunungan yang posisi bersilangan, bergerak ke 
arah berbalikan, ke kanan ke kiri, berputar tiga kali, lalu 
keduanya berakhir di kanan dan kiri dalang.
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3). Transisi pada video 1 TC: 35:08- 36:02
Gambar 15. Gerakan gunungan dan bayangan
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Dialog tiga tokoh wayang diakhiri dengan kepergian dua 
tokoh wayang yang diiringi dengan bayangan gunungan, 
dilanjutkan dengan kepergian satu tokoh wayang juga 
diiringi dengan bayangan gunungan, dan akhirnya 
gunungan berputar ke atas ke samping kanan kiri, naik, dan 
akhirnya berputar turun dan berhenti di tengah layar bawah. 
Kemudian dilanjutkan dengan dalang uluk sebentar…. 
Lalu gunungan bergerak menjemput wayang yang muncul 
dari kanan dalang, mengantar wayang bergerak kekanan 
dan kekiri dan akhirnya gunungan berputar dan berhenti 
di tengah dipegang wayang.
4). Transisi pada video 2 TC: 27:26- 27:48
Tokoh wayang duduk di sisi kanan, dari kiri dalang 
datang “arak2” bergerak menuju layar, lalu melewati / 
membayangi wayang. Gerakan itu membentuk bayangan 
dari kiri dan kanan layar, dan akhirnya lenyap di kanan 
dalang.
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Gambar 16. Gerakan rampogan
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
5). Transisi pada video 2 TC: 33:40- 34:11
Gambar 17. Gerakan gunungan tunggal
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Gunungan muncul dari sisi kanan, berputar2 menuju 
tengah akhirnya turun ke bawah, berhenti sebentar, 
lalu naik berputar beberapa kali, berhenti di bawah, lalu 
berputar ke atas lalu ditancapkan pada debog. Lalu naik dan 
berputar di sisi kanan layar dan akhirnya ditancapkan di 
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sisi kanan bersama gunungan yang lain.
6). Transisi pada video 4 rev TC: 08:48 - 09:00
Gambar 18. Gerakan gunungan krawangan
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Wayang duduk berhadapan Duryudono dan Banowati, 
wayang (Banowati) berjalan ke kiri lalu kembali ke 
kanan, sampai di kenan, gunungan datang membayangi 
dan berputar, lalu gunungan posisi di tengah, wayang 
menendang gunungan hingga pergi, wayang lalu duduk 
ke posisi semula.
7). Transisi pada video 4 rev TC: 19:39 - 19:41
Ketika Banowati lari dikejar oleh Bambang Aswotomo, 
gunungan sebelah kanan berputar di kelir kanan, dan 
Banowati bersembunyi di bayangan gunungan, kemudian 
menghilang.
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Gambar 19. Gerakan gunungan dan persembuyian
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
8). Transisi pada video 5 TC: 30:56- 31:38
Gambar 20. Gerakan gunungan dan tendangan
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Wayang membawa gada (di kiri) masuk dan di kanan 
gunungan. Wayang menendang/memukul gunungan 
di tengah kelir, Gunungan terlempar ke kanan. Wayang 
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dan gada bergerak dari kiri ke kanan sambil memukul. 
Gunungan masuk dari kanan, berputar ke tengah menuju 
kiri kelir, kembali ke tengah dan hilang. Lalu, wayang 
(Kresna) dan gunungan masuk dari kanan, menuju tengah, 
berhenti, (narasi dalang), lalu gunungan pergi ke kiri, 
tinggal wayang saja.
9). Transisi pada video 6 TC: 17:36- 17:40
Gambar 21. Gerakan gunungan dan muksa
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Setelah Werkudoro memasukkan tubuh Sengkuni di 
mulut buaya (Kurupati), gunungan di kanan kelir bergerak 
dan berputar menuju kiri kelir dimana Kurupati berada, 
begitu terkena bayangan gunungan tersebut, Kurupati 
lenyap (muksa).
10). Transisi pada video 6 TC: 17:53- 17:58
Usai perang, gunungan berputar-putar di tengah naik 
turun, dan akhirnya ditancapkan di kanan, memasuki 
adegan Semar Petruk Gareng.
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Gambar 22. Gerakan gunungan tunggal
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
11). Transisi pada video 8 TC: 07:41- 07:48
Gambar 23. Gerakan gunungan tunggal
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Usai adegan dialog antara Gendari dan suaminya 
(Destarata), gunungan di sebelah kanan bergerak dan 
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berputar ke kiri kelir, kembali ke tengah, naik turun ke 
bawah sambil berputar, dan akhirnya bergerak kembali 
kenan atas, berputar-putar dan turun tancap di kanan 
kelir.
12). Transisi pada video 9 TC: 16:43 - 16:45
Gambar 24. Gerakan gunungan tunggal
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Usai Petruk dan Bagong keluar dari kelir, gunungan sebelah 
kanan berputar lalu bergerak ke kiri kelir dan keluar.
13). Transisi pada video 9 TC: 16:45 - 16:47
Kresna muncul memasuki kelir secara cepat, disusul 
dengan gunungan di belakangnya, dan gunungan 
ditendang pergi oleh Kresna. Lalu Kresna bergerak, dan 
pergi ke kanan kelir.
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Gambar 25. Gerakan gunungan dan wayang
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
14). Transisi pada video 9 TC: 22:29 - 22:53
 
Gambar 26. Gerakan menekuk gunungan
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Gunungan di kanan kelir dicabut dan ditempatkan 
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di sisi kanan kelir, ketika mata anak panah Bambang 
Aswotomo datang melesat, gunungan berputar dan 
menekuk. Lalu tekukkan (lipatan) gunungan tersebut 
dilewati oleh sososk berlarinya Bambang Aswotomo, 
Prabu Kartomarmo, dan Sengkuni. Gunungan dijadikan 
media untuk menghilangnya karakter dengan cara 
membalik (menekuk)-nya dengan ‘rekayasa’ jarak jauh, 
menggunakan anak panah.
15). Transisi pada video 9 TC: 22:56 - 23:00
Gambar 27. Gerakan gunungan tunggal
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Gunungan bergerak dan berputar dari kanan ke kiri 
bawah, lalu naik lagi dan berputar di tengah kelir, dan 
akhirnya berhenti di bawah. Gerakan gunungan ini 
sebagai pengisi visual sekaligus pembatas antaradegan.
16). Transisi pada video 9 TC: 25:55 - 26:06
Gunungan di kanan bergerak ke kiri sambil berputar, 
lalu dari kiri Bambang Aswotomo menyelinap di 
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bawah gunungan, tenggelam lagi, lalu muncul lagi, 
tengak-tengok kanan-kiri, lalu meluncur ke kanan 
kelir dan menghilang. Gunungan sebagai media untuk 
mengekspresikan gerakan wayang seperti bersembunyi 
dan menyelinap.
Gambar 28. Gerakan gunungan dan wayang
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
17). Transisi pada video 9 TC: 30:40 - 30:47
Gambar 29. Gerakan gunungan zooming
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
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Setelah terkena panah, Srikanthi gugur, lalu gunungan di 
kanan bergerak dan berputar ke tengah kelir, membesar 
(zoom out), dan Srikanthi menghilang di bayangan 
gunungan. Bayangan gunungan digunakan untuk 
menghilangkan (musnah/ lenyap) karakter/wayang.
18). Transisi pada video 9 TC: 31:42 - 32:24
Gambar 30. Gerakan gunungan tunggal
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Sambil menceritakan bagaimana Bambang Aswotomo 
menghajar Banowati, dalang mencabut gunungan di sisi 
kanan, berputar dan bergerak ke tengah, berhenti sebentar, 
lalu bergerak ke kiri dan menghilang, lalu muncul lagi 
dari kanan, bergerak ke tengah dan menghilang di kiri, 
gerakan itu berulang 4 kali sambil dalang bercerita.
19). Transisi pada video 9 TC: 35:40 - 35:42
Gunungan di sisi kanan dicabut dan ditancapkan di tengah 
kelir, ketika Kartowarmo dikejar oleh Werkudara dan 
Kresna, ia lari tunggang-langgang, termasuk melompati 
gunungan di tengah kelir. 
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Gambar 31. Gerakan gunungan diam
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
20). Transisi pada video 9 TC: 35:56 - 36:10
Gambar 32. Gerakan gunungan tempat sembunyi
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Ketika Bambang Aswotomo berlarian dikejar Werkudoro, 
ia menyelinap dan menghilang di balik gunungan yang 
ditempatkan di kiri kelir, lalu gunungan ditancapkan 
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miring di kiri kelir, dan kemudian tiba Werkudoro dan 
Kresna memandangi gunungan tersebut.
21). Transisi pada video 9 TC: 40:13 - 40:31
Gambar 33. Gerakan gunungan penutup
(Cuplikan layar: Lakon Pendawa Boyong, 2010)
Wayang berjajar saling berhadapan, gunungan datang 
dari kanan berputar, di tengah berputar, turun, berhenti 
sejenak, lalu naik berputar di atas, lalu turun, dan tancep 
kayon.
2. Transisi dalam Pertunjukkan Wayang Kulit Lakon 
Bedhahe Lokapala 
Observasi  terhadap rekaman pergelaran lakon Bedhahe 
Lokapala (2016) yang dimainkan oleh Ki Manteb Sudarsono 
di Pendapa Ageng ISI Surakarta, dapat ditemukan beberapa 
gerakan transisi sebagai berikut.
1). Transisi pada video 1 TC: 03:03-03:51
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Dua gunungan berjajar vertikal di tengah kelir, dalang 
mencabut keduanya naik ke atas (kedua gunungan miring 
ke tengah / pusat) bergerak secara diagonal, akhirnya 
keduanya vertikal. Akhirnya di tengah tampak sebuah 
gunungan kecil. Kedua gunungan di atas berputar-putar, 
kemudian kembali ke tengah kelir menutupi gunungan 
kecil. 
Gambar 34. Gerakan tiga gunungan
(Cuplikan layar: Lakon Bedhahe Lokapala, 2010)
Ketiganya begerak ke atas, sampai di atas, gunungan 
kecil lenyap, dan tinggal kedua gunungan. Lalu dari 
kanan wayang datang (dengan membelakangi gunungan) 
disambut kedua gunungan. Wayang (di tengah) dan 
kedua gunungan bergerak dari sisi kanan ke kiri kelir, dan 
akhirnya wayang hilang, tinggal gunungan kembali ke 
tengah kelir, berputar dan akhirnya lenyap ke kanan dan 
kiri kelir. Adegan gara-gara pada video ke-1 TC 03:03-03:51 
tersebut sebagai pembuka pergelaran wayang kulit khas 
Ki Manteb Soedarsono.
2). Transisi pada video 1 TC: 03:57-04:29
Dari sisi iri kelir, masuk gunungan kecil dan wayang. 
39
Gunungan membayangi wayang, berjalan menuju tengah 
lanjut sampai di kanan kelir dan pada akhirnya tampak 
jelas wayang tersebut. Keduanya berbalik, bunungan 
berputar-putar, lalu berhenti dan dipegang oleh wayang, 
Akhirnya gunungan lenyap dan tinggal wayang di kelit 
(tancap di sisi kanan kelir, lalu datang wayang-wayang 
yang lain - Begawan Wisnungkara dan Patih Banindra - di 
sisi kiri kelir)
Gambar 35 Gerakan gunungan dan wayang
(Cuplikan layar: Lakon Bedhahe Lokapala, 2010)
3). Transisi pada video 1 TC: 14:10-14:13
Dari sisi kanan datang gunungan, bergerak ke tengah 
lalu ke kiri, dan kembali ke kanan atas, berputar-putar 
dan akhirnya menghilang. Gerakan ini muncul setelah 
adegan Jejer.
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Gambar 36. Gerakan gunungan tunggal
(Cuplikan layar: Lakon Bedhahe Lokapala, 2010)
4). Transisi pada video 1 TC: 17:58-18:05
Gambar 37. Gerakan dua gunungan
(Cuplikan layar: Lakon Bedhahe Lokapala, 2010)
Dua gunungan datang dari kanan ke kiri dengan cepat ke 
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tengah lalu turun, lalu naik ke atas dan berputar, kemudian 
bertemu di atas dan turun ke bawah dan tancap, berhenti 
sejenak. Kemudian dicabut naik menyebar ke kanan dan 
kiri, berputar, membentuk bayangan, dan hilang. Gerakan 
cukup cepat dan dinamis, hal itu tampaknya relevan 
dengan akan munculnya wayang di adegan berikutnya 
yang juga dinamika gerak (solah)-nya dinamis.
5). Transisi pada video 1 TC: 20:56-21:05
Gambar 38. Gerakan gunungan dan wayang
(Cuplikan layar: Lakon Bedhahe Lokapala, 2010)
Gunungan datang dari kiri dan wayang dari kanan (arah 
hadapnya membelakangi gunungan), lalu ke tengah 
dan akhirnya gunungan membayangi wayang, dan 
diperlihatkan wajah wayang di atas gunungan. Secara 
cepat keduanya berpisah, wayang ke kanan dan gunungan 
ke kiri (berputar-putar), lalu saling berhadapan, keduanya 
mendekat, dan gunungan dipegang oleh wayang, akhirnya 
dilempar oleh wayang ke kanan kelir.
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6). Transisi pada video 1 TC: 49:25-49:27
Gambar 39. Gerakan getaran gunungan
(Cuplikan layar: Lakon Bedhahe Lokapala, 2010)
Gunungan bergerak (bergetar-mengombak) dari kanan 
kelir menuju tengah kiri bawah, lalu kembali ke kanan 
kelir, berputar dan turun menghilang.
7). Transisi pada video 2 TC: 20:39-20:49
Gambar 40. Gerakan gunungan krawangan
(Cuplikan layar: Lakon Bedhahe Lokapala, 2010)
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Dari kiri muncul gunungan krawangan kecil ke atas, dalam 
waktu bersamaan muncul wayang langsung merapat, 
wayang di belakang gunungan. Lalu keduanya melesat ke 
kiri kelir dan gunungan berputar, dan akhirnya keduanya 
menghilang. Beberapa saat kemudian wayang muncul lagi 
ke kelir sendirian. Tampaknya gunungan menghantarkan 
kehadiran wayang di adegan tersebut.
8). Transisi pada video 2 TC: 21:25-21:40
Gambar 41. Gerakan gunungan krawangan
(Cuplikan layar: Lakon Bedhahe Lokapala, 2010)
Wayang Wisnungkara berdiri di tengah kelir, datang 
gunungan (krawangan) dan wayang kecil (Wisnu) 
membayangi wayang Wisnungkara, sesekali wajah 
wayang kecil tampak jelas, lalu keduanya menghilang, 
dan tinggal wayang Wisnungkara. Tampaknya gerakan 
wayang tersebut menggambarkan tokoh dimasuki/
dirasuki oleh jiwa/roh Wisnu. Kehadiran gunungan 
krawangan menjadi transisi karakter Wisnungkara 
sebelum dan sesudahnya.
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9). Transisi pada video 2 TC: 23:14-23:21
Gambar 42. Gerakan gunungan bayangan
(Cuplikan layar: Lakon Bedhahe Lokapala, 2010)
Wayang Wisnungkara mati karena dikalahkan oleh 
Dasamuka, di ujung kelir kanan, gunungan datang 
membayanginya, lalu berkelebat berputar dan menghilang 
bersama Wisnungkara. Kehadiran gunungan sebagai 
penggambaran musnahnya Wisnungkara, menghilang 
tanpa jejak (muksa). Gunungan representasi dari alam 
(kosmos), tempat dimana semua mahluk hidup akan 
kembali.
10). Transisi pada video 2 TC: 32:29-32:41
Ketika Dasamuka mati oleh Prabu Danapati, Ratu dari 
Lokapala, hadir gunungan krawangan / berlubang (sebagai 
representasi atas cahaya terang dari langit) membayangi 
Prabu Danapati dan membawanya terbang ke atas / 
angkasa membentuk bayangan besar dan akhirnya lenyap, 
menghilang tanpa jejak (muksa)
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Gambar 43. Gerakan gunungan krawangan






1.  Spirit Pertunjukan Wayang dalam Film Animasi 
Die Abenteuer des Prinzen Achmed (1926) adalah fi lm 
animasi tertua yang masih ada. Sebuah fi lm dongeng animasi 
karya Lotte Reiniger (Jerman) yang produksinya melibatkan 
juga animator avant garde terkenal lain seperti Walter Ruttmann, 
Berthold Bartosch, dan Carl Koch. Film “Petualangan Pangeran 
Achmed” ini dilengkapi dengan teknik animasi siluet yang 
diciptakan Reiniger yang melibatkan guntingan manipulasi 
yang terbuat dari karton dan lembaran tipis timah di bawah 
kamera. Teknik yang digunakan mirip dengan wayang 
kulit wayang.. Cerita ini didasarkan pada unsur-unsur yang 
diambil dari Seribu Satu Malam, khususnya “Kisah Pangeran 
Ahmed dan Peri Paribanou” (govettbrewster.com, 2017). Film 
animasi kategori Fantasi / Indie tersebut, diciptakan sebelas 
tahun sebelum fi lm Walt Disney pertama yang berjudul Snow 
White and the Seven Dwarfs dirilis.
Dalam artikelnya yang berjudul “Animal Magic: Shape-
Shifting Bodies in Lotte Reiniger’s Die Abenteuer des Prinzen 
Achmed”, Rachel Palfreyman mengatakan bahwa animasi 
Reiniger tersebut berasal dari tradisi teater bayangan yang 
populer di China, Indonesia, dan Turki, menyebar ke Eropa 
(khususnya Prancis dan Italia) dalam bentuk modifi kasi di 
abad kedelapan belas. Figur-fi gur yang digunakan dalam 
pertunjukan teater bayangan, terutama wayang tradisi 
China dan Indonesia, sangat dihiasi dengan susunan teliti 
dan ornamentik yang membuatnya diangkat ke status 
karya seni. Reiniger berkomentar bahwa sejumlah boneka 
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wayang kulit dipamerkan di museum-museum besar di 
seantero dunia (dalam Palfreyman, 2013:3). Meskipun teknik 
teatrikal ini dapat dianggap sebagai seni rakyat, kecanggihan 
permainan dan pertunjukan serta keterampilan para dalang 
dalam memainkan boneka siluetnya meninggalkan kesan 
yang sangat mendalam pada Reiniger sehingga bioskopnya 
berkembang dari pertunangan yang tulus dan berkelanjutan 
dengan sejarah global dari bioskop bayangan. Reiniger 
berkomentar tentang karakter religius pertunjukan, terutama 
dalam tradisi pertunjukan wayang kulit di Indonesia, yang 
didasarkan pada pembacaan Ramayana atau Mahabharata 
oleh dalang yang sangat dihormati (dalam Palfreyman, 2013:3). 
Oleh karena itu, Reiniger sangat menyadari pentingnya 
mistik teater bayangan saat ia mengembangkannya menjadi 
bioskop animasinya yang khas berdasarkan siluet dan cahaya 
(Palfreyman, 2013:3).
Gambar 58. Capture fi lm animasi Die Abenteuer des Prinzen Achmed
(Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=UcT01Pg-jDM, diakses 
21/11/2018)
Dalam fi lm animasi ini tampak bagaimana gerakan 
59
wayang masih sangat kentara, baik pada pergerakan tangan, 
kaki dan seluruh tubuh karakter Pangeran Achmed, demikian 
juga karakter-karakter yang lain dalam fi lm itu, bahkan kuda 
maupun gajah tunggangan raja. Selain gerakan-gerakan 
tersebut, konsep bayangan dalam wayang, dimana terangnya 
layar hanya remang-remang antara siang dan malam, tidak 
melukiskan realitas lingkungan nyata secara naturalis. Selain 
itu, pencahayaan terkadang meredup, terang, atau memudar 
meuju gelap, seperti cahaya blencong yang tertiup angin dalam 
pertunjukan wayang kulit. 
Gambar 59. Proses fi lm Die Abenteuer des Prinzen Achmed dibuat
(Sumber: https://kwadswords.wordpress.com//, diakses 21/11/2018)
Tampaknya konsep gambar bayangan bergerak 
dalam wayang kulit, dengan sungguh-sungguh  diterapkan 
dalam fi lm animasi tersebut. Mulai dari opening hingga 
closing, sepenuhnya karakter digambarkan siluet seperti 
dalam wayang kulit. Bagian gambar yang ornamentik 
divisualisasikan dengan teknik krawangan, juga seperti 
tatahan dalam wayang kulit. Selain itu, konsep metamorfosis 
karakter melalui perubahan bentuk dari karakter A berganti 
menjadi karakter B juga dijumpai dalam fi lm animasi ini. 
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Konsep visualisasi bentuk dan gerakan dalam wayang kulit, 
benar-benar diimplementasikan dalam fi lmnya Reiniger ini.
2.  Transisi Gunungan dalam Film Animasi 
Transisi gelaran (pembuka) dan penutup dalam 
pertunjukan wayang kulit yang dibahas di bab sebelumnya 
sudah pernah digunakan dalam fi lm animasi “Timun 
Mas” (2010) karya Ranang AS yang berkolaborasi dengan 
Taufi k Murtono, Mujiyono, dan Eko. Film animasi tersebut 
dikembangkan dengan bereferensikan pada seni tradisi baik 
wayang kulit, wayang beber, dan relief candi. Wayang kulit 
dijadikan referensi untuk pergerakan karakter animasi dan 
transisi adegan. Sedangkan wayang beber yang diserap adalah 
aspek ornamentiknya, dan relief candi diacu bentuk-bentuk 
pepohonan (fl ora)-nya. Film animasi tersebut merupakan 
hasil penelitian berjudul Penciptaan Animasi Kartun 2D Digital 
Berbasis Seni Pertunjukan Tradisi.
Gambar 60. Transisi gelaran (pembuka) dalam fi lm animasi
(Cuplikan layar: Timun Mas, 2010, TC 01:37 - 01:47)
Di dalam kesimpulan penelitian tersebut dikatakan 
bahwa fi losofi  dan makna gerakan dalam pergelaran wayang 
kulit yang diaplikasikan pada fi lm animasi kartun dapat 
menjadikan sebuah animasi yang memiliki karakteristik 
khusus dan berbeda dari prinsip animasi Barat (Ranang, 
2012:40). Gerakan dan transisi antaradegan pada wayang 
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dapat menjadi referensi bagi pengembangan animasi yang 
khas dan berkarakter, karena keduanya memiliki kesamaan 
esensi sebagai gambar bergerak (moving pictures), baik animasi 
maupun wayang kulit. 
Pada fi lm animasi tersebut, dikreasi dengan setting di 
pinggiran hutan di kawasan kerajaan Jenggala, Jawa Timur. 
Pada pembuka adegan digambarkan setting lokasi selain 
secara visual berupa pendapa kerajaan dengan latar belakang 
gunung, juga melalui narasi voice over. Penggambaran setting 
lokasi atas dasar script di bawah ini. Script tersebut disusun 
dengan mempertimbangkan bentuk dan fungsi gunungan 
dalam wayang sebagai referensi untuk digunakan sebagai 
pembuka cerita yang akan digelar dalam fi lm animasi ini. 
Maka, visual (video) dan voice over dalam script tersebut 
disetarakan dengan peran gunungan ketika pertunjukan 
wayang akan dimulai.
Gambar 61. Skrip fi lm animasi Timun Mas
(Sumber: Koleksi penulis)
Pada bagian closing fi lm animasi, representasi gunungan 
dan transisi penutup cerita diwajudkan dengan paduan 
setting pendopo dan gunung, sebagaimana dalam gunungan 
wayang kulit yang menjadi penciri adalah adanya pendopo 
dan bentuk gunung. Visualisasi transisi dalam fi lm animasi 
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tersebut didasarkan pada bentuk dan fungsi gunungan dalam 
pertunjukan wayang sebagai transisi antaradegan, meskipun 
bentuk gunungan tidak divisualkan secara mentah-mentah 
dalam fi lm tersebut. Seniman (animator) telah melakukan 
kreasi artistik atas gunungan dan geraknya dalam wayang 
kulit menuju bentuk transisi baru berbasis audio visual dalam 
fi lm animasi.
 
Gambar 62. Transisi penutup dalam fi lm animasi
(Cuplikan layar: Timun Mas, 2010, TC 17:31 - 17:37)
Seni tradisi baik itu wayang, relief, maupun lontar 
merupakan belantara yang dapat dijadikan sumber inspirasi 
dalam menciptakan transisi antaradegan baik untuk animasi 
maupun fi lm. Upaya itu akan dapat menghasilkan suatu 
transisi antaradegan yang khas, dan tidak asal tempel dari 
aplikasi editing video yang semuanya merupakan produk 
dari Barat. Hal ini merupakan ruang bagi para pengembang 
aplikasi untuk merancang plug-in transisi untuk software 






Wayang sebagai seni pertunjukan atau pergelaran 
dimana rangkaian adegan wayang yang menyajikan sebuah 
cerita, memiliki transisi antaradegan. Transisi tersebut 
berfungsi sebagai pembatas, penghantar/penghubung, dan 
penyelaras antara adegan satu dengan adegan berikutnya 
sehingga membentuk cerita yang dapat dinikmati penonton. 
Transisi memberi medium bagi penonton untuk dapat 
menghayati cerita, merangkai pemahaman cerita, dan 
menikmati ruang imajiner pertunjukan.
Transisi dalam pementasan wayang kulit cukup 
beragam bentuknya. Antara dalang satu dengan dalang 
lainnya memiliki beragam gaya dalam menyajikan transisi 
antaradegan dalam pergelarannya, bahkan opening (adegan 
pembuka pementasan) pun berbeda. Transisi antaradegan 
berupa ruang/kelir kosong, gerakan gunungan, gerakan 
gunungan dan tokoh wayang, atau gerakan tokoh wayang. 
Transisi dalam pergelaran wayang kulit pada dasarnya hampir 
sama dalam hiburan modern khususnya fi lm. Dari itu tampak 
bahwa transisi antaradegan dalam pertunjukan wayang kulit 
memiliki potensi untuk bisa dikembangkan lebih lanjut pada 
transisi dalam fi lm sehingga kelak akan dihasilkan fi lm yang 
khas Indonesia. Bagaimanapun kedua sama-sama menyajikan 
cerita dan di dalamnya terdapat pembabakan.
Wayang kulit dapat digali lebih jauh potensinya dalam 
rangka pengembangan motion picture khususnya perfi lman 
tanah air yang khas Indonesia. Banyak aspek yang khas dari 
pertunjukan wayang kulit, diantaranya adalah dramaturgi 
(penceritaan), dominannya narasi dalam penggambaran 
cerita, dan penyajian visual yang ilusif serta imajinatif. 
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Karakteristik tersebut dapat dipergunakan untuk menguatkan 
kekhasan fi lm Indonesia di masa mendatang, termasuk fi lm 
animasi. Film Die Abenteuer des Prinzen Achmed menunjukkan 
bahwa wayang telah menjadi sumber inspirasi Barat dalam 
menciptakan fi lm animasi, bahkan hal  itu jauh sebelum 
fi lm-fi lm animasi Walt Disney berkembang. Demikian juga, 
transisi dalam wayang dan relief dapat juga dikembangkan 
menjadi transisi antaradegan dalam fi lm animasi.
Transisi gerakan dalam pertunjukan wayang kulit 
sebagai bagian dari penyajian cerita memiliki beragam gaya 
antara dalang satu dan lainnya. Masing-masing transisi 
memiliki fungsi dan makna. Akan menjadi pengetahuan 
yang berharga apabila dilakukan penelitian khusus mengenai 
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GLOSARIUM
Animator Orang yang memiliki keterampilan 
menggerakkan rangkaian gambar 
menjadi fi lm animasi
Adangiyah Ungkapkan dalang tentang kondisi 
alam suatu negara,  pertapaan, atau 
pedesaan yang sedang diceritakan dalam 
pertunjukan wayang kulit
Banyolan Adegan yang penuh gelak tawa yang 
dibawakan oleh karakter lucu
Avant garde Garda depan, perintis, atau sesuatu yang 
pertama kalinya.
Bedholan Mencabut tokoh wayang dari gedhok
Bedholan jejer Setelah adegan jejer pertama selesai, raja 
beserta punggawa dicabut dari gedebok
Bedholan 
kayon
Di dalam pakeliran bentuk semalam 
berarti pencabutan kayon pertama 
kali yang terletak pada tengah-tengah 
kelir kemudian dipindah ditancapkan 
di ujung simpingan kanan. Di dalam 
pakeliran padat bedhol kayon tidak 
selalu dilakukan seperti itu, adakalanya 
digarap sedmikian rupa untuk memberi 
gambaran awal kepada penonton antara 
lain mengenai konfl ik batin tokoh 






Setelah adegan kedhatonan selesai, tokoh 
wayang dicabut dari gedebok
Blecong Lampu penerangan pertunjukan wayang 
kulit yang diarahkan ke kelir
Boyong Pindah dari satu tempat ke tempat yang 
lain
Budhalan Suatu adegan dalam pertunjukkan 
wayang yang menggambarkan 
keberangkatan para prajurit ke medan 
laga atau pergi ke negara lain
Closing Bagian akhir dari sebuah fi lm atau 
pertunjukan
Dalang Seniman yang memainkan wayang kulit
Debog Pohon pisang yang ditempatkan di 
bawah kelir dan dijadikan tempat 
menancapkan wayang dalam 
pertunjukan wayang kulit
Editing Penyuntingan video dan audio
Editor Penyunting video
Ending Sesuatu yang mengakhiri cerita
Fade out Transisi video dari terang menuju gelap
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Fade-in Transisi video dari gelap menuju terang
Filmmaker Istilah lainnya adalah sineas, orang yang 
profesinya menciptakan/memproduksi 
fi lm, sutradara lazim mendapatkan 
predikat ini.
Focal lenght Ruang tajam dalam pemotretan/
perekaman objek yang ditunjukkan 
dengan parameternya di tubuh lensa 
kamera.
Frame Bingkai gambar dalam fi lm dan animasi
Gada Pemukul berbentuk benda yang 
ukurannya besar - panjang dan semakin 
membesar di bagian ujungnya, 
Gara-gara Babak dalam pertunjukan wayang kulit 
yang menceritakan keadaan dunia 
sedang dilanda berbagai bencana yang 
dampaknya hingga ke kahyangan
Gelaran Adegan pembukaan, atau awal sebuah 
pertunjukan/tayangan
Gunungan Wayang berbentuk 
gambar gunung beserta isinya. Di 
bawahnya terdapat gambar pintu 
gerbang yang dijaga oleh dua raksasa 
yang memegang pedang dan perisai.
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Jejer Sesi awal pertunjukan wayang kulit 
berupa adegan pertemuan raja di suatu 
istana.
Kala makara Ornamen berupa bentuk kepala raksasa 
yang menghiasi atas pintu gapura candi.
Kalpawrksa Istilah lain dari kalpataru atau wishing 
tree, yang artinya pohon kehidupan 
sebagai gambaran pohon kahyangan, 
yang penuh dengan bunga-bunga 
baik yang mekar maupun yang masih 
kuncup, dan pada beberapa bunga yang 
mekar itu di tengah-tengah mahkota 
yang terbuka menjuntai mutiara dan 
manik-manik
Kelir Layar putih yang digunakan untuk 
pertunjukan wayang kulit
Kayon Nama lain dari gunungan
Kocokan Gerakan yang dinamis seakan dikocok-
kocok
Lakon Cerita dalam seni pertunjukan tradisi
Limbukan Adegan dalam pertunjukan wayang 
yang dibawakan oleh karakter lucu 
(gecul)
Meander Motif  ragam hias yang memiliki bentuk 
dasar “T” dan menghiasi dinding candi
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Medallion Motif seni hias yang berbentuk bulat dan 
elip sebagai bagian dari relief candi
Muksa Lenyap (meninggal) tanpa meninggalkan 
bekas
Opening Bagian awal dari sebuah fi lm atau 
pertunjukan
Padmamula Ornamen bunga teratai atau akar teratai 
yang terdapat candi atau gunungan,  
mempunyai arti wadah (tempat) 
kehidupan dari Sang Hyang Wisnu, 
yakni tempat pertumbuhan hidup, 
sumber daya kekuatan & keberanian
Panil Bidang hias pada dinding candi, 
biasanya berisi relief adegan atau 
ornament.
Plug-in Perangkat lunak tambahan untuk 
mendukung perangkat lunak utama 
dengan fi tur-fi tur pilihan
Rampogan Rombongan prajurit yang digambarkan 
dalam sebuah wayang
Script Naskah fi lm
Setting Lokasi / tempat adegan yang 





Software Perangkat lunak komputer
Solah Sikap atau perilaku seseorang
Sulak Alat pembersih meja berupa bulu ayam 
atau serabut tali raffi a / benang
Tancep kayon Gunungan ditancapkan di tengah kelir 
di akhir pertunjukan yang menunjukkan 
bahwa pertunjukan sudah usai.
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